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Digitale Optionen für agile und unstetige  
Bildungsprozesse – Gestaltung einer sozialen  
Lernumgebung für die Hochschullehre
Einleitung
Die Agilität digitaler Medien verweist auf eine Flexibilität und Spontanität, die 
als Spur einer anthropologischen und existenziellen Kategorie der Unstetigkeit 
sowie der Freiheit gelesen werden kann. Insbesondere für das Gestalten digi-
taler Lernumgebungen, die Lehren und Lernen an Hochschulen durch Online-
Plattformen und mobile Kommunikationstechnologien unterstützen, können 
aus dieser Perspektive Gestaltungsprinzipien abgeleitet werden, welche die 
Digitalisierung von Lehre und Lernen an transformatorischen Bildungsprozessen 
ausrichten. Insbesondere sind dies soziale Lernplattform, die selbstgesteuerte 
und lebensweltliche soziale Strukturen abbilden und hierdurch den Lernenden 
eine persönliche Lernumgebung bereitstellen möchten.
Der folgende Beitrag stellt den Gestaltungs-, Analyse und Überarbeitungsprozess 
eines gestaltungsorientierten Forschungsprojekts zur Digitalisierung hochschu-
lischen Lehrens und Lernens am Beispiel der digitalen Lernumgebung zweier 
Master-Studienprogramme an der Universität Duisburg-Essen dar. Anhand 
anthro pologischer Kategorien werden Gestaltungsprinzipen abgeleitet, um diese 
im Kontext einer webbasierten Plattform in Iterationen zu implementieren 
und deren Umsetzung zu analysieren. Auf diese Weise werden Plattformen als 
Gestaltungsoptionen der Digitalisierung im Kontext der Hochschulentwicklung 
greifbar.
1  Agilität und Unstetigkeit in digitalen und sozialen 
Bildungsumgebungen
Agilität ist ein im Kontext der Digitalisierung häufig verwendeter Begriff, 
der insbesondere als Charakterisierung spezifischer Prozesse in der Software-
entwicklung deutliche Konturen erhält. Die agile Softwareentwicklung kann 
somit als Beispiel dienen, um den Begriff zunächst zu konkretisieren und sodann 
etymologisch weiter aufzufächern. Doch um Agilität auf Hochschulentwicklung 
und insbesondere auf digitale Bildungsumgebungen übertragen zu können, ist 
ein Verweis auf unstetige Formen der Bildung hilfreich, wie sie Otto Friedrich 
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Bollnow herausgearbeitet hat. Durch diesen Verweis wird Agilität als Aspekt 
menschlicher Sozialität verständlich und kann auf Aspekte digitaler und sozialer 
Lernumgebungen übertragen werden.
Ein einflussreiches Dokument, welches den Begriff der Agilität im digitalen 
Raum prägt und konturiert, ist sicherlich das „Manifest für Agile Software-
entwicklung“. Es beschreibt die Vision eines Entwicklungsprozesses, der auf 
Individuen sowie deren Interaktionen und Zusammenarbeit konzentriert ist 
und hierbei die Notwendigkeit von Prozessmodellen, Plänen und Verträgen 
stets abwägt. In diesem Sinn erfährt das Zwischenergebnis – das sogenannte 
„Inkrement“ – eine Aufwertung gegenüber dem Endergebnis (Hruschka, 2003; 
Nerur, Mahapatra & Mangalaraj, 2005). Agilität verweist hier auf eine Beweg-
lichkeit innerhalb eines Entwicklungsprozesses im Gegensatz zur Determination 
dieses Prozesses durch Ablauf- und Planungsmodelle.
Agilität als Beweglichkeit kann auch mit der Veränderung in Verbindung 
gebracht werden, die die digitale Welt in sich aufweist. Gemeint sind hier die 
raschen Erneuerungszyklen der Informationstechnologie (Châlons & Dufft, 
2016). Digitalisierung bedeutet demnach auch Anpassung an die Veränderbarkeit 
der Umgebung. Doch Agilität als Beweglichkeit verweist etymologisch nicht 
notwendigerweise auf eine Aktivierung durch die Umwelt oder einen Einfluss 
von außen, sondern ebenso auf eine Bewegung, die aus dem Inneren heraus ent-
stehen kann (Termer & Nissen, 2014).
Übertragen auf die Digitalisierung der Hochschulentwicklung bedeutet dieser 
proaktive Aspekt, dass eine digitale Agilität nicht nur als Reaktion auf die fort-
schreitende Digitalisierung gedacht werden kann, sondern auch als Entwicklung 
und Ausdifferenzierung eines Potenzials. Im Kontext wirtschaftswissenschaft-
licher Informationstechnologie wird Agilität etwa als das Schaffen digitaler 
Optionen und Möglichkeiten für ein Unternehmen verstanden (Sambamurthy, 
Bharadwaj & Grover, 2003). In ähnlicher Weise bezeichnet Agilität in anderen 
Wissenschaftsbereichen eine dispositionale Eigenschaft, die auf ein Spektrum 
oder einen Freiraum an Handlungs- oder Bewegungsmöglichkeiten verweist: 
etwa die Bewegungsfähigkeit im Kontext der Medizin oder der Sport wissen-
schaft (Termer & Nissen, 2014).
Agilität scheinen insbesondere in Gegenwart von Ungewissheit und Unsicherheit 
eine Bedeutung zu gewinnen. In ihrer Studie zeigen Dönmez und Grote (2018) 
auf, dass Praktiken von Softwareentwicklern im Umgang mit Ungewissheit und 
Unsicherheit im Entwicklungsprozess oft auf Aspekte und Elemente der agilen 
Softwareentwicklung aufbauen. Die Beweglichkeit im Entwicklungsprozess wird 
dann wichtig, wenn der Prozess als solcher Sprünge und Unstetigkeiten auf-
weist. Auch in Bildungsprozessen können solche unstetigen Momente identifi-
ziert werden.
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Das Phänomen der Unstetigkeit im Kontext menschlicher Bildung wurde ins-
besondere von Otto Friedrich Bollnow als existenzphilosophisch geprägte 
Pädagogik entwickelt. Dabei stellt er einer stetigen Auffassung von Bildung im 
Sinne einer allmählichen Vervollkommnung unstetige Formen menschlichen 
Werdens entgegen, die Sprünge und Inkonsistenzen aufweisen (Bollnow, 1977; 
Koskela, 2012). Insbesondere erörtert Bollnow die Begegnung als eine unste-
tige Form der Bildung und enthüllt sowohl die Begegnung mit Menschen als 
auch die Begegnung mit Themen und Gedanken als sprunghafte, erschütternde 
und unvorhersehbare Momente, die jedoch ein Potenzial hin zu Engagement 
und Transformation beinhalten (Bollnow, 1977). Für die Existenzphilosophie 
ist eine solche Manifestation menschlicher Freiheit im Phänomen menschlicher 
Begegnung durchaus charakteristisch. Hier kann etwa auch auf Emanuel Levinas 
verwiesen werden, der die Gegenwart des anderen Menschen als Infragestellung 
der eigenen Ansichten, Konstrukte und Lebenswirklichkeiten interpretiert 
(Lévinas, 1983).
Übertragen auf digitale und soziale Lernumgebungen veranschaulichen diese 
Überlegungen, dass das Soziale auf Unstetigkeit, Unsicherheit aber auch auf 
Bewegung und Transformation verweisen. Agilität kann als Fortführung dieser 
Übertragung eine Metapher für die Bewegungsfreiheiten sozialer Begegnungen 
darstellen. Eine solche bildungsphilosophische Konkretisierung von Agilität 
knüpft durchaus Aspekte von Agilität im Kontext der Softwareentwicklung an. 
So werden auch hier digital unterstützte Kommunikations- und Kollaborations-
formen fokussiert und das Zusammenarbeiten von Menschen aus einer Situation 
heraus organisiert. Durch den Charakter der Unstetigkeit entziehen sich sozi-
ale Begegnungen einer determinierenden Planung und Methodik und sind somit 
agil. Dabei wird soziales Lernen als teilweise unplanbarer und unstetiger Prozess 
deutlich.
2  Gestaltung einer sozialen Bildungsumgebung 
Als Beispiel für die Gestaltung einer digitalen Bildungsumgebung, die die erör-
terten Überlegungen zur Agilität aufgreift und hieraus Gestaltungsprinzipien 
ableitet, umsetzt und evaluiert, soll im Folgenden die technische und didakti-
sche Entwicklung des „OnlineCampus“ als digitale Lernumgebung für weiter-
bildende Online-Studienprogramme an der Fakultät für Bildungswissenschaften 
der Universität Duisburg-Essen dargestellt werden. Die Lernplattform ist auf der 
Basis des Content-Management-Systems „Drupal“ realisiert und in dieser Form 
seit 2011 im Einsatz. In dieser Zeit fanden zwei Überarbeitungsiterationen statt 
(Hölterhof & Kerres, 2011; Hölterhof, Nattland & Kerres, 2012).
© Waxmann Verlag GmbH
111
 Digitale Optionen
Im Sinne einer gestaltungsorientierten Bildungsforschung wird ganz allgemein 
der Anspruch formuliert, Fragestellungen aufzugreifen und theoriegeleitet der-
art zu bearbeiten, dass Bildungsprozesse oder -umgebungen entwickelt, gestal-
tet und verbessert werden können (Easterday, Rees Lewis & Gerber, 2016; 
Preußler, Kerres & Schniefer-Rohs, 2013; Tulodziecki, Grafe & Herzig, 2013). 
Der Praxis bzw. der situativen Anwendung spezifischer Interventionen kommt 
dabei eine charakteristische Bedeutung zu. Die Anwendung wird ähnlich wie 
im Kontext der agilen Softwareentwicklung nicht als im Vorfeld determinier-
bar betrachtet. Die spezifische Ausgestaltung von Phasenmodellen solcher wis-
senschaftlichen Design-Prozesse zieht demnach Formen des Prototyping heran, 
um Bildungsumgebungen zu implementieren, zu erproben und zu untersu-
chen (Akker, 2006; Easterday, Rees Lewis & Gerber, 2014; Plomp & Nieveen, 
2010; Tulodziecki et al., 2013). In der Anwendung von Iterationen und in 
der Fokussierung des Prozesses mit seinen Inkrementen liegt eine weitere 
Ähnlichkeit zwischen Design-Prozessen und der agilen Softwareentwicklung.
Die Praxis pädagogischer Interventionen in und mit dem Internet im Kontext 
von Lern- und Bildungsprozessen besteht insbesondere auch in der Gestaltung 
von Lernumgebungen im Internet. Das Internet als einen Möglichkeitsraum 
für Bildung zu verstehen, bedeutet nicht nur, die gegenwärtigen Strukturen 
von Plattformen und Diensten dahingehend zu analysieren, sondern auch diese 
Strukturen unter einer Bildungsperspektive fortzuführen und zu gestalten. 
Prototyping meint in diesem Kontext auch die Entwicklung und Erprobung sol-
cher Plattformen.
3  Gestaltungsprinzipien
Als konzeptionelle Metaphern zur Differenzierung von Gestaltungsprinzipien 
im iterativen Design-Prozess des „OnlineCampus“ dienen im folgenden 
Charakteristika von Netzwerktopologien (siehe Abbildung 1). Eine solche 
Orientierung an Netzwerken symbolisiert ein Verständnis von Lernplattformen 
als das Ermöglichen von Verbindungen unter den Akteuren und Lernenden. Sie 
ermöglichen hier Verbindungen von individuellen, persönlichen und darin singu-
lären Umgebungen der Lernenden über eine digitale Lernumgebung.
Die Gestaltungsprinzipien beziehen sich nicht ausschließlich auf das Design 
einer technischen Umgebung, sondern führen didaktische, soziale und technische 
Überlegungen zusammen.
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3.1 Gestaltungsprinzip: Lebensweltliche Gruppen
Oftmals ziehen Lernplattformen die formale Struktur der Kurse als dominie-
rendes Prinzip heran (Hölterhof & Kerres, 2011). Doch nicht nur informelle 
Lernformen, sondern auch die Agilität sozialer Beziehungen sprechen für die 
Realisierung dynamischer und flexibler Gruppen zwischen den Teilnehmenden 
von Bildungsangeboten. So können soziale Serendipitätseffekte unterstützt wer-
den (Passant et al., 2008; Schulmeister, 2007) sowie die dynamische Zuge-
hörigkeit zu Gruppen. Die soziale Bedeutung der Gruppenzugehörigkeit inner-
halb einer digitalen Umgebung wird vertieft (Dholakia, Bagozzi & Pearo, 2004; 
Tajfel, 1982).
Dieses Gestaltungsprinzip forciert eine Lernumgebung, in der die Lernenden frei 
Gruppen gründen und löschen können sowie Teilnehmende hinzufügen und wie-
der entfernen können.
3.2 Gestaltungsprinzip: Personalisierung
Analysen und prototypische Konzepte im Kontext der Personal Learning 
Environments zeigen einen dominierenden Charakter vieler digita-
ler Lernplattformen hinsichtlich der Gestaltung und Auswahl der integrier-
ten Tools und Werkzeuge sowie hinsichtlich der sozialen Strukturen (Attwell, 
2007; Olivier & Liber, 2001; Schaffert & Kalz, 2009; Wilson et al., 2009). 
Abb. 1:  Netzwerktopologie mit Hub und Bridge
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Ein zurückhaltenderes Design der Plattform ermöglicht demnach Handlungs- 
und Gestaltungsspielraum für die Lernenden, die eigene Anpassungen vorneh-
men, Werkzeuge integrieren und Strukturen aufbauen können. Die Rolle einer 
Lernumgebung besteht in der Verbindung persönlicher Lernstrukturen und 
-netzwerke, etwa wie eine Bridge in der Topologie eines Netzwerks verschie-
dene Subnetzwerke verbindet (Hölterhof & Heinen, 2014). Es zeigt sich, dass 
die Wahrnehmung einer Lernumgebung als die eigene Lernumgebung gestei-
gert wird, indem Kontrolle an die Lernenden abgegeben wird (Buchem, Attwell 
& Torres, 2011; Buchem, Tur & Hölterhof, 2013). Im Zentrum steht somit ein 
emanzipatorisches Design (Buchem, Tur & Hölterhof, 2014).
Dieses Gestaltungsprinzip forciert eine zurückhaltende Lernumgebung, die 
zwar wesentliche und essenzielle Funktionen anbietet, jedoch insgesamt den 
Lernenden ein großes Potenzial an Anpassungs-, Erweiterungs- und Integrations-
möglichkeiten bietet.
3.3 Gestaltungsprinzip: Individuelle Lernprozesse zusammenführen
Im Sinne eines Knotenpunktes in einer sternförmigen Netzwerktopologie ver-
netzt eine solche Lernplattform die Lernenden, indem sie Inhalte, Ereignisse und 
Beiträge der Lernende sammelt und diese zu den anderen Lernenden distribuiert. 
So wird eine Zusammenführung der Lernenden untereinander ermöglicht und 
die Aktivitäten der Lernenden als Akteure werden organisiert und strukturiert 
(Kerres, Stratmann, Ojstersek & Preußler, 2010). Eine solche Zusammenführung 
als zeitliche Synchronisierung der Beteiligten ermöglicht ein gemeinsames 
Lernerlebnis, da die Aufmerksamkeit der Akteure auf Themen und Aufgaben 
gelenkt wird.
Dieses Gestaltungsprinzip forciert eine Lernumgebung, die die Aufmerksamkeit 
und das Engagement der Lernenden auf spezifische Themen und Inhalte rich-
tet und zeitlich strukturiert. Ziel ist es, ein gemeinsames Lernerlebnis und sozia-
len Austausch zu ermöglichen. Die Zeitdimension wird zu einer strukturierenden 
Einheit im Design der Plattform.
3.4 Diskursivität und Reflexivität
Schließlich müssen die zusammengeführten Prozesse auch verbunden wer-
den. Als Diskursivität betrifft dieser Aspekt sowohl den Austausch und 
die Diskussionen unter den Lernenden selbst, als auch den Kontakt zu den 
Lehrenden und die Integration der Lerninhalte in den Lehr- und Lernprozess. 
So sind der kollegiale Austausch und das informelle Lernen etwa als Peer-
Interaktionen oder -Feedbacks unter den Lernenden angesprochen (Voß & Wolff-
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Benedik, 2010). Der Kontakt zu Lehrenden ist meist eine formal oder non-for-
mal geprägte Kommunikation z. B. in Form von Fragen zu Lerninhalten oder 
-aufgaben, Antworten oder Feedback. Schließlich werden auch die Lerninhalte 
angesprochen, die durch ihre Aufbereitung Raum für Diskussion und Reflexion 
schaffen können.
Dieses Gestaltungsprinzip forciert eine Lernumgebung, die Anreize zum Aus-
tausch und zur Reflexion im Kontakt der Lernenden mit den Inhalten, mit den 
Lehrenden als auch untereinander bietet.
4  Gestaltungs- und Analyseprozess
Der Gestaltungsprozess der Lernumgebung beinhaltet bis heute zwei große 
Iterationen, in denen jeweils die Version des verwendeten Content-Management-
Systems verändert wurde (2011 mit Drupal 6, 2013 mit Drupal 7). Die hier-
bei gestalteten und implementierten Inkremente wurden jeweils zwischen 
den großen Iterationen durch kleine Überarbeitungen und Revisionen verfei-
nert. Der Gestaltungsprozess ist von Studien, Gutachten und Evaluationen 
begleitet. Zum Teil haben die Evaluationen explizit den Charakter einer 
Bewertung der Inkremente im Kontext der Lehr- und Lernpraxis, wie etwa bei 
Gutachten zu Akkreditierungen. Ebenso ziehen jedoch auch Studien die digi-
tale Lernumgebung heran, um Forschungsfragen im Kontext der Gestaltungs-
prinzipien zu untersuchen, etwa im Zusammenhang mit sozialer Präsenz in 
Onlineumgebungen oder der Netzwerkgestaltung durch Peer-Gruppen. Dabei 
haben die Untersuchungen jedoch weniger den Charakter einer Bestätigung oder 
Widerlegung der Gestaltungsprinzipien, sondern fokussieren deren Wirkung in 
spezifischen Situationen.
Die Inkremente implementieren eine Online-Umgebung auf der Basis von 
Drupal mit Login für Lernende und Lehrende. Als soziale Struktur im Sinne 
des Gestaltungsprinzips lebensweltlicher Gruppen dienen zwei Gruppen-
typen: Lerngruppen und Module. Dabei sind Module eine Erweiterung von 
Lern gruppen, indem sie zusätzlich zeitlich getaktete Lerninhalte und Lern-
aufgaben beinhalten. Beide Gruppentypen bieten die gleichen Kommuni kations- 
und Kollaborationsmöglichkeiten wie etwa Posts, Wiki-Seiten, Ether pads etc. 
Lerngruppen können von allen Akteuren frei gegründet, gelöscht und verwal-
tet werden. Module werden vom Studiengangsmanagement eingerichtet und ver-
waltet.
Die Personalisierung der Plattform erfolgt zunächst durch die Möglichkeit freier 
sozialer Strukturierung. Lernende können durch Gruppengründung die sozialen 
Strukturen der Umgebung prägen. Das erste Inkrement integriert ferner ein kon-
figurierbares Dashboard: eine häufig für Personal Learning Environments her-
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angezogene Technologie. Nachdem im zweiten Inkrement die Aktionen und 
Handlungen auf der Plattform konsequent als zeitlich geordnete Neuigkeitenliste 
dargestellt werden und diese Darstellung viele Elemente und Ansichten des 
Dashboards zusammenführt, wurde das Dashboard im zweiten Inkrement 
zugunsten einer alle Gruppen eines Akteurs integrierenden Neuigkeitenliste ent-
fernt. Diese Darstellung orientiert sich an sozialen Medien wie etwa Facebook, 
Twitter oder Google Plus. Ebenfalls in Sinne einer Orientierung an sozialen 
Medien kann nun die persönliche Profilseite durch die Lernenden grafisch ange-
passt und gestaltet werden. Die Lernenden können ferner eine Statusmeldung 
eingeben, die stets neben dem Avatarbild in verschiedenen Kontexten sichtbar 
ist.
Das Zusammenführen individueller Lernprozesse findet in einer zeitlichen 
Dimension durch die Taktung der Lerninhalte und Lernaufgaben statt. Häufig 
sind Lernaufgaben auch als Gruppe zu lösen. Seit dem zweiten Inkrement 
können Lerngruppen auch Gruppeneinreichungen auf Lernaufgaben gemein-
sam anlegen, bearbeiten und den Lehrenden vorlegen. Ferner führt auch die 
Neuigkeitenlisten die individuellen Lernprozesse zusammen (siehe Abbildung 2). 
Während im ersten Inkrement noch deutlich zwischen externen Ressourcen wie 
etwa RSS-Feeds und internen Beiträgen und Kommentaren unterschieden wurde, 
führt das zweite Inkrement diese Quellen zusammen. Ferner wird ein internes 
Weblog angeboten, welches nur für die Teilnehmenden eines Studienprogramms 
sichtbar ist. Das zweite Inkrement fördert soziale Serendipität, indem die 
Blogeinträge der Akteure in den eigenen Gruppen als Neuigkeiten aufgeführt 
werden.
Diskursivität und Reflexivität werden zunächst durch Peer-Feedback-Anteile 
in den Lernaufgaben realisiert. Oft werden die Lernenden angehalten, die 
Ergebnisse von Lernaufgaben im Modul für alle Teilnehmende sichtbar zu pos-
ten, sodass andere Teilnehmende hierzu Kommentare schreiben können. Ferner 
ist die Rückmeldung von Lehrenden auf die Einreichung der Lernenden zu 
Lernaufgaben seit dem zweiten Inkrement als Kommentar bzw. Diskussion 
gestaltet. So können Lernende jederzeit Rückfragen zum Feedback stellen. Eine 
weitere Funktion zur Förderung der Diskursivität der Umgebung ist das integrie-
ren und konsequente Nutzen privater Nachrichten. Direkte Kommunikation zwi-
schen Lehrenden und Lernenden findet ebenso über diese Funktion statt wie ein 
Großteil der Kommunikation zwischen Lernenden und Lernenden. Somit bie-
tet die Lernumgebung Übergänge in informelle Lern- und Kollaborationsformen, 
die für Lehrenden nicht zugänglich sind.
Im Rahmen mehrerer Gutachten zur Akkreditierung der Studiengänge, die die 
digitale Lernumgebung nutzen, wird sie als modern und flexibel bewertet und 
das Gestaltungskonzept insbesondere in Bezug auf die soziale Strukturierung in 
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Gruppen gewürdigt. Es wird ebenfalls die geringe Dropout-Quote hervorgehoben 
(Aufenanger, Mayrberger, Friedrich, Haß & Schäfer, 2016; Grell et al., 2017).
Die Bedeutung der selbstgesteuerten sozialen Strukturierung für den Lernprozess 
zeigt eine soziale Netzwerkanalyse der Lernumgebung. Diese bestätigt eine stark 
vernetzte Struktur der Akteure insbesondere in solchen Kommunikationsformen, 
die nicht durch die Lehrenden eingesehen werden können und somit weniger 
stark durch den formalen Lehrprozess strukturiert werden (Hölterhof & Rehm, 
2016). Weitere Untersuchungen, die neben der regelmäßigen Lehrevaluation im 
Rahmen zweier Abschlussarbeiten stattfanden, bestätigen diese Beobachtung. 
So zeigte eine computergestützte Analyse der textuellen Ausdrucks- und 
Diskussionsformen in Gruppen, Modulen und privaten Nachrichten, dass sich 
die Ausdrucksformen für emotionale Äußerungen in diesen sozialen Strukturen 
unterscheiden. Es gibt Hinweise darauf, dass emotional geprägter Austausch 
eher in privaten Nachrichten stattfindet (Steinhaus, 2016). Dabei stellt sich 
die Prägung der Lernprozesse durch solche selbstorganisierten und infor-
mellen Strukturen keineswegs nur aufgrund der Verfügbarkeit der digitalen 
Möglichkeiten ein. Eine Netzwerkanalyse der Bekanntschaften und Relationen 
unter den Lernenden zeigt, dass die im Rahmen der Einführungswoche zu 
Beginn des Studiums angeleiteten Peer-Gruppen solche Strukturen nachhaltig 
formen (Eberhardt, 2016).
Abb. 2:  Gegenüberstellung zweier Screenshots der Inkremente der digitalen 
Lernumgebung (links erstes Inkrement, rechts zweites Inkrement)




Die Durchführung des Gestaltungs- und Analyseprozesses einer digita-
len Lernumgebung, die Möglichkeiten und Affordanzen für agile und unste-
tige Bildungsprozesse schafft, zeigt aus der Retrospektive Eigenheiten und 
Charakteristika einer solchen Lernumgebung im Kontext der Digitalisierung 
der Hochschule. So münden die entwickelten Gestaltungsprinzipien in die 
Implementierung einer digitalen Lernumgebung, die beispielsweise in ihrer 
sozialen Strukturierung, in der Selbststeuerung sowie in der Diskursivität deut-
lich sichtbare, durchaus ungewöhnliche und für die Lernprozesse prägende 
Spezifika aufweist. Diese Spezifika sowie das zurückhaltende Design der digi-
talen Umgebung ermöglichen Handlungs- und soziale Bewegungsfreiräume für 
die Lernenden, in denen auch Möglichkeiten für Agilität und Unstetigkeit veror-
tet werden können.
Doch wie der Gestaltungs- und Analyseprozess zeigt, ist diese digitale 
Um gebung eng verwoben mit einer didaktischen Konzeption zur Förderung der 
Selbststeuerung und der sozialen Vernetzung. Insofern ist Agilität als digitale 
Option einer Lernumgebung nicht ausschließlich ein technischer Gestaltungs-
prozess. Die leitenden Gestaltungsprinzipien müssen übersetzt werden sowohl 
in technische als auch didaktische Umgebungen und Interventionen. Hierdurch 
ist der dargestellte Gestaltungsprozess in der hochschulischen Lehre nicht ohne 
Weiteres universalisierbar. Er zeigt, dass Digitalisierungsprozesse in der Lehre 
jeweils an die Kontexte des Lehrens und Lernens angepasst werden müssen.
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